


















わち、十分に強くなったゲーム AI に如何にして「人間らしさ」を持たせるか、ゲーム AI と一緒に遊んだ
人間プレイヤを如何にして「楽しませる」かが重要なテーマの一つとなっている。特にビデオゲーム業界では、
プレイフィール（プレイ時の感覚や印象）を決定づける要因の一つであるゲーム AI （COM：Computer 
Player あるいは NPC：Non-Player Character とも呼称される）の存在を無視することはできない。ユーザ
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ム AI と、人間プレイヤと同様に生物学的制約を持つゲーム AI の実現手法を提案した。まずは、戦略型ビ




























　人間的と見える振る舞いを自律的に獲得するゲーム AI については、アクションゲームの“Infinite Mario 
Bros.” を学習対象として、『人間の生物学的制約』を導入した機械学習及び経路探索によって人間らしい
振る舞いを表出するゲーム AI の提案が行われた。ここで、人間の生物学的制約は「身体的な制約：“ゆら
ぎ”、“遅れ”、“疲れ”」、「生き延びるために必要な欲求：“訓練と挑戦のバランス”」であり、これらの制約
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の下、獲得されたエージェントの振る舞いがどのように見えるのかの評価実験が実施された。評価実験の結
果、生物学的制約を導入することで、人間プレイヤよりも人間らしいと評定される振る舞いが自律的に獲得
される状況が示された。
　エンタテインメント系システムの主観評価実験については、ユーザのシステムに対する経験や知識、実験
手順が結果に大きく影響することが経験的に知られていたが、今まで、精緻な検討は実施されていなかった。
本論文では、アクションゲームの“ヨッシーアイランド” のプレイ動画視聴における主観評価実験を実施し、
その評定結果と発話プロトコル分析から、実験参加者間の評定結果の差異、及び、実験参加者内での評価基
準の変化が生じる例を示した上で、エンタテインメント系システムの主観評価実験の実施法に関するガイド
ラインの議論がなされている。
　本論文の内容「人間プレイヤのレベルに適応して強くなるゲーム AI」、「人間的と見える振る舞いを自律
的に獲得するゲーム AI」は、それぞれ、査読付き原著論文として、情報処理学会論文誌にて公表されている。
「エンタテインメント系システムの主観評価実験」については、情報処理学会シンポジウムエンタテインメ
ントコンピューティング205においてベストペーパーとして選出され、同特集号の発刊に向け、原著論文と
しての招待を受けている。また、査読付き国際会議において、同内容を含む４件の口頭発表が著者自身によっ
てなされた。本研究に関連した対外学術発表で、著者は、計６件の学術賞を受賞している。審査委員は、本
論文の内容を中心に面接と公開の論文発表会を行い、著者が論文内容、および、関連する分野について深い
学識を有し、また将来の研究遂行に対しても十分な能力を持つことを確認した。以上により、審査委員会は
本論文の著者が博士（工学）の学位を授与されるに足る十分な資格を有するものと判定した。
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